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arahan pembimbing akademik dan narasumber. 
Demikian surat Pernyataan Originalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 
apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 
pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan 
gelar (S.Ds.) yang telah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan  norma yang 
berlaku di Universitas Multimedia Nusantara. 
 









Puji syukur kepada Tuhan atas penyertaan-Nya sehingga perancangan tugas akhir 
ini dapat terselesaikan dengan baik. Tugas akhir ini dibuat untuk memenuhi syarat 
kelulusan dan memperoleh gelar Sarjana Desain dari Universitas Multimedia 
Nusantara. 
Penulis tertarik untuk membuat kampanye sosial mengenai ajakan 
menonton film sesuai umur, karena sering kali menjumpai anak yang belum 
sepantasnya menonton film dengan kategori BO-R atau D tetapi ikut menonton di 
bioskop. Hal ini seringkali mengganggu penonton lain yang sudah menunggu 
perilisan film dari jauh-jauh hari, namun tidak bisa berkonsentrasi karena 
kegaduhan yang dibuat anak, seperti menangis, berteriak, menendang kursi, 
berjalan. Selain itu, besar kemungkinan bahwa anak akan menerima dampak negatif 
baik dari sisi psikologis dan fisiologis.  
Topik perancangan ini penting dan perlu dipahami oleh para orang, 
sehingga dapat mengerti kategori film yang berlaku dan memiliki kesadaran untuk 
tidak mengajak anak atau berinisiatif untuk menonton film yang tidak ditujukan 
untuk mereka. Target perancangan ini adalah orang tua yang memiliki anak di 
bawah 13 tahun, yang sering mengajak anak atau menonton film dengan kategori 
BO-R atau D di bioskop. Dalam melakukan penelitian terkait tugas akhir ini, 
penulis mendapati banyak cerita mengenai kejadian kurang menyenangkan yang 
cukup membuat penulis tidak habis pikir, contohnya seorang ibu yang membuat 
susu bayi di dalam bioskop dengan bantuan senter. 
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Dengan adanya perancangan tugas akhir ini, penulis berharap dapat 
memberikan edukasi yang dapat meningkatkan kesadaran baik kepada orang tua 
yang memiliki anak di bawah 13 tahun, agar dapat menonton film sesuai usianya. 
Penulis mendapatkan banyak pelajaran dan pengalaman berharga selama 
mengerjakan perancangan ini. Semua ini tentu berkat dukungan dari berbagai pihak 
yang telah senantiasa membantu penulis, yang oleh karena itu penulis ingin 
menggunakan kesempatan ini untuk mengucapkan terima kasih kepada: 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M. Ds. selaku Ketua Program Studi DKV.  
2. Nina Hansopaheluwakan, S. Ds., M. Des., Ph. D. selaku dosen 
pembimbing I. 
3. Aditya Satyagraha, S. Sn., M. Ds. selaku dosen pembimbing II. 
4. Makbul Mubarak, S.I.P., M.A. selaku sutradara, Hadyan Dhiozandi, 
M.Psi. selaku psikolog, dan Dr. Susanto, M.A. selaku ketua Komisi 
Perlindungan Anak Indonesia yang telah bersedia untuk meluangkan 
waktu menjadi narasumber.  
5. Orang tua penulis yang senantiasa mendukung penulis dalam 
melanjutkan pendidikan S1 dan perancangan ini. 
 







Saat ini banyak orang tua yang mengajak anaknya untuk menonton film dengan 
kategori yang lebih tinggi dari usia mereka di bioskop, padahal film yang tayang di 
Indonesia sudah dikategorikan sesuai umur oleh Lembaga Sensor Film (LSF), agar 
sesuai dengan konten yang ada di dalam film. Menonton film dengan batas usia 
yang lebih tinggi dapat berdampak pada perkembangan psikologis anak, selain itu 
tidak sedikit penonton lain yang merasa terganggu atas kehadiran anak di dalam 
bioskop, karena biasanya mereka akan menimbulkan kegaduhan, seperti menangis, 
berteriak atau bertanya terus-menerus. Perancangan tugas akhir ini diharapkan 
mampu meningkatkan kesadaran orang tua yang memiliki anak di bawah 13 tahun. 
Dalam mengerjakan tugas akhir ini, penulis menggunakan beberapa metode 
pengumpulan data, yaitu metode kualitatif berupa observasi, wawancara, studi 
eksisting, serta metode kuantitatif berupa kuesioner. Hasil akhir perancangan ini 
berupa kampanye sosial yang akan diimplementasikan ke media cetak dan digital. 




Nowadays, there are many parents who brought their underage children to cinema, 
in order to watch movies that not suitable for their age. In fact Lembaga Sensor 
Film (LSF) have categorized the film according to the viewer’s age to restrict and 
match the film’s content. Watching movies with higher age limit can impact 
children’s psychology development, besides other viewers at the cinema might be 
distrubed by the presence of children, because they usually cause noise for example 
crying, shouting or asking question constantly. This final project is meant to 
increase the awareness of parents who have children under 13 years.In this final 
project, author uses several methods for data collection like observation, 
interviews, existing studies, and questionnaires. The final result of this design is 
meant to be a social campaign that will be implemented in print and digital media. 
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